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楽レさイ〇イ〇 
ふのモ 



▲ふたつの試合モードが用意されてい 
るぞ!！ 


このゲームには、ふたつ 
の試合モードが用意されて 
いる。用途にあわせふたつ 
のモードをラまく使い分け 
よラ。 

それぞれ、楽しみ方が少 
しちがってくるそ!！ 

さあプレイボール!！ 


(Ml 




a 谷 !^* 4 


， まえ 


リーグモードを始める前に、 
edM を相手に VS モードで 
試合をして、基本をしっかり 
マスター しよう。 



打率などのデータの変化は 
ないが、塞本をマスターする 
にはもってこいのとってもお 
手軽なモードだ。 

そして、エディツトチーム 
の能力をあげるにも、もって 
こい、負けても データはセー 
ブされず、勝てば収益金が入 
るので、とてもおいしい。 


▲ひとりプレイか3、たりプレイかを 
えらぶ0 



▲チームを選び、手軽にプレイボー 


VS モードでチームを強化。ルだ!! 
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ギナー編 


モー E 




なんとリーグモードでは、 
〇筆’防御率などが、刻一 
刻と変わっていくのだ。 

リーグの全試合を通し、 
三冠王や最多勝利投手など 
各個人タイトルも競いあろ 
こともできる。本格的な野 
球の楽しめるとてもこった 
モードだ。 

友だちを集め、リーグ優 
, 勝と個人タイトル争そいを 

▲チーム数と試合数を決め、リーグを丨丨ーバモードでし上う 0 

托ろう0 





▲せいせきをみるのにコマンドを選 ▲自分たちのリーグを作ったら、さあ 

と個人成績を見ることか*できる。 プレイボール！！ 
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きほんそうさ 

r 二塁へ 、 

•⑱ © 

はんるい さるい しんるい 

V __ 翅へ _ ¢5 _ 越 ノ 

A 笨鐘痄の叢劫は 、 iio 

進塁は、+ボタンで進む塁を指定し、@で走る。 

また帰塁は、+ボタンで帰る塁を指定し、©で帰る。 
そしてリードと盗塁は、+ボタンでランナーの進む塁を指 
定し、◎でリード、さらに◎をもう1度押すとピツチヤー 
がモーシヨ ンに入ると盗塁をする。 


ど.くしけ そぅ^|- 

チョット特殊な操作1 



今までの野球ゲームに- 
なかった操作が、 この i 
間ストップだ。♦ボタン 
¥と®を押せば、塁と塁 
.の間でランナーがストッ 
プする。再びランナーを 
走らせたいときは、進塁 • 
帰塁の操作をすればいい。 

この操作でまた本物の 
野球に一歩近づいた。. 















¢0 ビギナー纒 


バッターボックス内での，動は、+ボデンで亭かす。 
バットをふるときは、©を押す。また、@を一度押すと、 
ランナーがリードをし、再び®を投手がモーションに入つ 
たと杏に押すと、ランナーは盗塁をする。 

® をと中で離すと、バントになる。 


〇 


たま う い力、人 

< タウンスインヴ A 

善 

^_ アツバースインク _ > 

绿をみっ_醜(バット 
にボールが当った瞬間） 
に+ボタンの下を押すと、 
アッパー;^イングで、+ 
ボタンの上を押すと、ダ 
ウンスイング0 
なにも押さないと、レ 
ベルスイングになる。 

バントのときも、+ボ 
タン下を押すとプッシュ 
バントになり、フライに。 



え で 

丄 DC 

ぅ打 

と 


ランナ—のリ 

とい 

I ド•蠢 

© 

バットをスィ 
ンヴ 

⑬ 

パッタ士ッ 

クス内でのパ 

ッタ—の^^ 































ピッキングは、疫げる$き+ボタンの上下で球達と: P 才 
ークを決め、+ボタン左右でピッチングプレートの位置、 
内外角などの球すじを決める。このとき、+ボタンといつ 
しょに®を押すと投球モーションに入る。❹を押すと牽制。 

投げてから 〈若ピッチャーの R 〉 

ピッチヤーの手ちとから球が 
離れた後、+ボタンでカーブや 
シュートなどの変化をさせる。 

変化の度合は、+ボタンを押 
している時間できまる。 

またと中から変化をさせることが可能だ。 





力—ブ 

鲁 

シユ I 卜 

^_ J 























QQfe! ギナ HS 


ボールを®ラ • しかし i いっけない i ： きま、客か§を》 
し飛びつこ5。このと吉、+ボタンの上を押すぐジャ-ンプ、 
4■ボタンの左右を押すと横つ飛びになる〇またフェンスに 
ぶつかり、+ボタンと®か⑭を押すとフ土ンスによじ登る。 




やしゆ いどう 



❿ 

邊タッチ 


+ボタンで野手の移動、 
このとき気をつ1才なければ 
ならないのが、動かせる野 
手だ。+ボタンで塁を指定 
し、⑬で指定した塁へタツ 
チする。+ボタンと®で J し旨 
定した塁に、球を送球する。 

この基本操作はキッチリ 
おぼえよ5。 


. とくしゆ そ^さ 

〇チヨット特殊な操作2 



S なプレイの影には、キッチリ 

一ん 

ドがある0 





















才ーナ••さんの it 蓽 


(^&=涵舌 

k 答を菡める M に、. 

分の チームを 作ろろ。 

コマンドで w チームを 
つくる〃を選び、チームの 
タイプを決めよろ。 

それぞれの チームの 夕 
イプは決まっているが、 
中の選手の能力はランダ 
厶で変わるので、なっと 
くのいくまでなん度も作 
りな与そラ。 

最後に、チームの名前 
を決めて、新チームの誕 
笙だ。 

さあプレイボール!！ 




キミはどのタイプを選ぶ!？ 



す b しはるい なか えら 

▲チームの マーク も数種類の中から選 vi 
ことができる！！ 


チーム 名を決めて 

しん たんし':」 

新 チーム 誕生だ! 































% ビギナー編 

運営 二 

新しい チームを 作り、 

試合に勝つと観客動員数 
(選手の人気によって変 
わってくる）によって収 
益金が入ってくるそ。 

この収益金を使いチー 
厶をちっと強くしよろ。 

まずは、選手の能力を 
上げていくことがチーム 
を強くしていく基本だ！！ 

収益金を貯めて、外人選手を取るのも手かな!？ 



▲チームに入る収益金によって、もっと 
強いチームになって いく。 



























签し選手の m 奋ちを i 
えるとかわいそろだが^ 

ひとりクビにしないと i 
しい選手を又れることが 
できないぞ。 

''くびにする〃のコマン 
ドを選び、選手をクビに 
しよう0オーナー はチー ▲路頭にまょう選手のつぎの職業は、 

厶を強くするのが仕事だ 0ラーメン屋のマスターか!？ 


/ —— ——— 

、冥_ 


せんしゅ にん なか 

選手をひとりくびにすると、チームの18人のワクの中に 
ひとつアキができる。そこに新人を入れることがでぎる。 

ひつよう せんしゅ ざいりょくかんが にゅうだん 

必要な選手を、チームの財力を考えて、チームに入団さ 

しんじん マックスち たか つか- 

せよう。新人は MAX 値は高いが、すぐには使えない。 

ベテランは、即戦力になるが、 MAX 値が低いので育て 
てもあまり強くならない。しかも外人は、即戦力になり心 
強いが、契約金がベラボウに高いぞ I ! 
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⑩ ビギナー編 


ねんぽ々- 

年 AS - 


試合に勝ち入った収益 
金で、それぞれの選手の 
能力を/チームをみる〃 
のコマンドを使って選手 
を指定し、それぞれの弱 
点やもっと強くしたい能 
力をあげてやろラ。 

このと吉も、オーナー 
はチームの財力をよく考 
えて能力をあげよ5。 



▲野手は/うつ"，パワー〃，はしる〃パチヤ 
ンス" • ''人気〃の能力にわかれている。 



¥の^¥、それぞれの▲野手の能力も上げなければなら 

"パはか . 

夬の他に… ない。 


(^EEEg 


また他のエディツトチームにほしい選手がいる場合、そ 
のチームのオーナー（操作している人）と話し合い OK な 
らば、無料でトレードすることができる。 

しかし、能力がちがいすざると能力がさがってしま5。 
トレードは、野手-野手、投手-投手のみ。 



投手在上ひけしに 


投手 


8皿 


ODD. 


投手の場合 


ボイントを上げる 


野手左 しんじんさん 


::: 


V しけ U あい 

野手の場合 


0Iるるス気 
フしもン 
勹パはまヤ人 
手 


0一るるス笫 
つしもン 
-っパはまャ入 
手 


13 













































監督さんの在參 

(? ムタ^^ォ五夕 S の決定 _ 


試合開始の前に、監督 
の仕事としてスターテイ 
ングオーダーを組まなけ 
ればならない（組み立て 
方のくわしいことは 1 B ぺ 
一、:;を見よ5)。+ボタン 
で選び、 ® で決定、©で 
キャンセル。各コマンド 
は、下の通りだ。 



▲打順の組み立ては、よく考えて慎重に 
決めるようにしよう0 


/ f V ■ ■ ■抑—一，—，確 • 也、 

( I JI コマユ!^の説明: 


このままいく 


だじゅんをかえる- 


しゆびをかえる 


せんしゆをかえる- 


せんばつをかぇる- 


このコマンドを選び決定すると、 
試合を開始する。 

—打順を入れかえるときに使ラ。 

+ボタンで選択。©で決定、 

❹でキャンセル。 

守備位置を入れかえるときに使ラ。 
+ボタンで選択。©で決定。 

® でキャンセル。 

控えの選手と先発の選手を入れ賛 
える時に使ラ。+ボタンで選択。® 
で決定。@でキャンセル。 

先発投手をかえるときに使ラ。特 
に先発投手に疲れの残っているとき、 
このコマンドを選ぼラ。 


9ライト 


センター 


わ—くす。 


右 W 右 wklkx 右右 kl 

























ビギナー編 



ここ ill の逆転のチヤ 
ンスで ni が下位打線の 
と$など、スタ_トヂぞ 
ンでタイムをかけ、代打 
のコマンドを選び、 ® を 
押し+ボタンで選手を選 
び®で代打を出そラ。 

チヤンスは確実にもの 
にしていこラ。 



ッター交代 


だいだ せんしけ U: にん 

▲代打の選手にはなぜか、職人かたぎの 

ひと おお 

从多い0 


(mi= 

w 箸の足が速<、ラン 
ナーの足が遅いと吉など、 
塁がつまってしまラので、 
スタートでタイムをかけ 
代走のコマンドを選び、 
代走を出す塁を選んでか 
ら由そろ。 

これでワンヒツトで得 
点可能になる。 




▲ どの塁のランナーに代走を出すか良く 
見て考えよう。 
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(?): ピ^;表ャニ交、代 


ピッチヤーのスタミナ 
が逆なくなり、変化球の 
変化が少なくなったら、 
スタートを押し、タイム 
をかけ、ピッチャーを交 
代しリリーフを中そう。 

ピッチャーの交代時期 
は、タイミングが生命だ。 
交代_期を見極めろ！！ 



▲ピッチャー交代!！ピッチャー蚊取！！ 


(2M 


1 •備位置:: 


試合の終盤をリードでむかえたときなど、タイムをかけ、 
导《莅 i を i び、导 i の1い__と导4のよい選手を交代 

しゆびがた とく てんさ しあい し0> びがた 

し、守備固めをしよ5。特に2点差の試合などは、守備固 
めをし、守備のミスを少なくしよう。 
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I 中ス八■卜 li 









打順の鲍み方を#； c よつ 




ばんだしゃ 

1番打者は、 


攻撃の口火を切るためにも、足が速 


く、確実に塁に出る必要がある。長打力など必要な 
いのだ。 



2番打者は、塁にいるランナーを次に進め、でき 

じぶん い そうりょく じゅうてん 

れば、自分も生きることのできる走力に、重点をお 
いた打者を選ぼラ。 



3番打者は、最も信頼のおけるチームで最も打率 


のよいアベレージヒッターをおきたい。それにとも 
ないパワーも少しほしい。 



だりつ 

は、打率と 

すう りょうめん 

ホームラン数の両面か 


ら見て、''ラつ〃 • 'ソく 


ワー〃の数値の合計が 


tot たか だしゃ えら ひつ 

最も高い打者を選ぶ必 

よう だせん ちゅうしん 

要がある。打線の中心 


てきせんしゅ 

的選手なのだ。 


P ’ ...で'. . 
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5 番打者は、4番打者の補佐的な役割る。 
パワーがあり、ある程度信頼のおける打者でなけ 
ればならない。 




6番から日香までの打順の打者は、打撃 
面ではあまり目立つ必要はない。 

守備に重点をお吉、打撃面はあまりよい成績が出 
なくてちよい0 


チヤンスのときは、代打を出しランナーを帰すよ 
ラにすればよいのだ。 


づく'。 いちらん 

オーダー作 D—K 



5 つ 

パワー 

はしる 

まちる 

チャンス 

1 1 

〇 

一 

◎ 

◎ 

A 

2 

A 

— 

◎ 

◎ 

〇 

El 

◎ 

〇 

A 

A 

◎ 

4 

◎ 

◎ 

一 

— 

◎ 

5 

〇 

◎ 

A 

〇 

〇 

6 

A 

一 

A 

◎ 

A 

7 

A 

一 

A 

◎ 

一 

8 

一 

一 

A 

◎ 

一 
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•• • ぶ — 

(^Jb 夕:ッ ニ 壬ぬ^ と S 間ス ils^bzzm 

外野にフライがあがつだとき 

フライがあが^たとき、 i について4つか、塁間で為つ 
かを考えよラ。外野へフライがあがったときは、塁間でス 
トップして待ち、取ったときは1度塁にもどりタッチアッ 
プし、エラーをしたときはそのままスタートしよう。 

しかし操作を良くおぼえてない人は、フライがあがった 
ら、塁について待っていよう。 

内野にフライがあがつたとき 

また内野にフライがあがったとぎは、相手が COM の場 
合は塁につかまっていた方がよい。 

しかし人と試合をしている場合は、その人の性格に合わ 
せ、セコイことをする相手なら、塁間でストップしていた 
方がよい。その対戦相手によって、対応を考えておけばも 
ラ完ぺキだ I 


外野へのフライ 内野へのフライ 



してぃるのがだ。 を見るべきだろう。 
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COM と葑 i する場合、 

足の速いなどは、ど 
んどん ii さ专:て得点圏 
にランナニをき！そラ。 

しかし足の速くないラ 
ンナーは、リードもさせ 
ない方がベターだろろ。 

足の速いランナーは、 

2塁をねらえ！ 

ぼ 兔間にばさまれ* T とき ニニ== 

CO 0 との葑1にかぎった 
場合だが、塁間にはさまれて 
しまったときは、ムリをせず 
もとの塁にもどらないと、ア 
ウトになってしまうそ。 

しかし、人が相手のと吉は 
塁間を行ったり来たりし、相 
手に動揺をあたえろ。 



▲ 2 塁はひかくてき楽にうばうことか ^ C 
きるぞ!！ 




▲しまった、壘閜にはさまれた。 
ムリをするな！ 


▲もとの塁へもどろう 0 ギリギリでセ 
ーフ！！ 























なれてきたら、球を 
ひきつけ打つよラにし 
よラ。 

なれれば、引っぱるこ 
とも、流すこともで吉 
るよ*5になり、ボール 
球も見分けられるそ！ 




▲なれれば引っぱることも、自由に ▲流して打つこともできるようにな 
できるし、 ってくる。 
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:セ ； ズタ^返匕を心がけ^ 


打撃の基本は、センター 
返しだ。特に COM < 対戦 
するときは、投手の横をね 
らえば、センター前にころ 
がる。 

最初のろちは、、センター 
返しを心がけて打つよ5に 
にしていこラ！！ 



▲センター返しこそ、とい 
えよう0 




球をひき本 re 


▼球を良く見て、良く引き 
つけてから打つ!1: 





























/\ - き. 、匕ぅ_^_ 

城 k 其のポオン is は均等にあ tt ろ 


各選手の能力をあげる 
とぎは/パワー〃と' 
つ〃 のポイントは、平均 
にあげるよろにしよ5。 
それがで$ない時は、 
w パワー〃のポイントを 
あげるよ3にしよ5。 

' V \° ワー"をあげるこ 
とによって打球のスピー 



▲能力を上げるとき、''うつ〃と ''パワ 
一〃はできるだけ均等にあげよう。 


ドが速くなり、ヒットの確率が高くなる。 

ヒットの確率が高くなれば、打線も連ながり、得点力が 
i がるそ。 


vv^-G Q M の 三ノ U 球 I こ手を出 本な^^ 

CO 0 と葑驗すると$ ( A と葑驗すると吉もそろだが)、 
ボール球に手を出さないよラにしよう。 

ボール球に手を出しても、内野ゴロになるだけだ。 
それに、ボールを南く見ていけば相手ピッチヤーの投球 
数も増え、スタミナも5ばえる。 



▲追いこまれて令いときは、きわど ▲好きなコースに入ってくるまで、 
いコースには、手を出すな。 じっと待とう。 
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このゲームで嵐ちむずかしい 
守備は、外野の守備だろラ。 

では、どこがむずかしいのか 
いくつかの例をあげてみよ5。 

たとえば、フライがあがった 
と吉の打球ののび。 

以下に説明しておころ。 



▲フライの落下点か'わからない 
と、勝てる試合も落としちまう。 


だ 4.HT* 

のびる打球 


まず、打者のバットの芯に当 
たれば打球がのびる。これは、 
打球がバットに当たったときの 
善で_簖するんだ。「カキーン」 
といい音がしたら、すかさずバ 
ック。打球のカゲを見ながら落 
下地点までダッシュ I ! 



▲打球は、最後まであきらめず 
に追っていけ！！ 



のびない打球は、逆に、「ボコ 
ッ」とくもった音がする。この 
音を聞いたら、すかさず前進。 

ただし、音が悪くてもライナ 
一_の長打になる可能性もある 
ので、その辺を見吉わめられる 
よう練習しておこう。 



▲ムリをしないで、後逸だけは 
しないようにしよう。 
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^外野に飛んだ打球に 
il いつくことがで$て 
も、タッチアッ^7をさ 
れてしまったら意味が 
ない。“まもる”のボイ 
ントをあげて肩も強く 
しよラ。 




▲“まもる”ど‘はしる”のボイントが ▲“まもる”ど‘はしる”のポイントが 
高ければ、ヒットで終る。 低いと3塁打になってしまうことも。 


へんきゆう ちゆう.けい 

遊球は中継しよ*5 


外野に飛んだ打球は、 

いちどちゅうけい かく 

_度中—してから、各 
塁に送球するよラにし 
よ5。 

特にホームへの送球 
は、外野の肩がいくら 
よくても、途中で失速 
してしまラそ。2塁や 
途中の野手を使い、外 

や へ人きゅう かなら ちゅう 

野からの返球は必ず中 
継をするクセをつけて 
おこラ。 
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外野の”まちる"のボイントをあげよろ。 


◄しまつた：：： 

後逸してしまつた：：： 




尊 
























とくちょう きゅうじょう ひろ 

このゲームの特徴のひとつに、球場の広さがあげられる。 

しゅび 料うじょう ひろ はあく しゅび 

守備のとぎに、この球場の広さを吉っちり把握し、守備 


範囲をおぼえておこラ。 


26 








守備範囲をきっちり把握するため^: w 守備範囲を完全に 
くぎり、キミのチームの守備範囲の.妾にしよ5。 

これで、守備はバッチリだ N 
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00 ~ ピ^ y 孕 L ャの夺齒 

ピッチャーの s 挙1另,麁令 

w まもる〃のポイントの低い選手のボイントをあげておか 
ないと、足もとにころがった球を取りに行く間に、打者走 
者は1塁に駆けこんでしまラそ。 



▲守りのポイントが低いと、足元に ▲取りに行けずに、内野安打になっ 

ころがった球を… てしまうそ；^ 


> び I 

V メ t ノ MM 

3 i _ には、 I い^ ri が余びやすい。すぐに导《に a れ 
るように、''まもる〃のポイントと''はしる〃のポイント‘をあ 
けておこ5。また、3塁手は1塁ベースから遠いので、肩 
が弱いと内野安打にもなりかねないので、最も''まもる"の 
ポイントが重要になる内野手と言えよろ。 



イントをあげよう0 安打を防げる0 
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AT?S - だ-^ゅ•ぅ-レょ一り 一 

( JU ライ4/ギワの打球処理 

ラインギワに飛んだ打 
球は、長打になりやすい。 

特に、ファールかフェ 
アーか$わどい打球は、 

きっちり コール されるま 
で追うようにしよう。 

かってにファールだと 
思、いこみ、単打ですむと▲ファ了ルであろうと、フェアーであろ 
ころを黯にしなぃょぅに。ぅと、飛びっぃてぃこぅ。 

タブルプレイ 

このゲームで、ダブルプレイを取ることは、けっこラむ 
ずかしい。特に COM は、なかなかダブルプレイを取らせ 
てくれない。しかし、ライナーの打球などは、絶対に飛び 
だす。このときは、すばやく送球してアウトにしてしまえ。 

また、ベースに近いところにころがった打球などは、ベ 
ースにタッチしてから別の塁に送球してアウトにしよう。 




▲ライナーの打球はすばやく送球し 
ダブルプレイにしよう 0 


▲ベースに近は、ベースに1 
度タッチして力、ら^^しよう0 
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球 …■:: : __一 ■■■■■ _ 

绿を ii するとを、+ボタンで i を指萣すると8备に客). 
を押すと、いつもより速い送球をするそ。 

しかし、確実に+ボタンを押さないとタメ。 



:::… ZZ ： 

前にも少し説明したが、このゲームにはファインプレー 
がある。しかし、ファインプレーは、取れそラで取れない 
ときだけにしよう。ファインプレーをした後、送球するま 
で少し遅くなるぞ I ! 



▲ジャンプニ番、ナイスキャッチ0 ▲アウト！！ダブルプレーだ!！ 

すかさず送球!！ 
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ン上ぬ^:コ=スに録をちらせ-!!- 

COG や A を箱拳にすると声、辱じよろなコースばかり 
投げていると打たれやすい。裏を読んでインコースやアウ 
トコースに球をちらし、バツターの打ち気をそラそろ。 
これでミスター K はキミのものだ I ! 



►アウ トコースに ビシッと目のI 
るようなス ピー ドボールを決め \ 


r \ ^ 一 ■た乂丄お j 撕似嫌明故地^明嫌《■如通知明■■■似^刪 ..,^,.... M , 

Qy : バン-卜の対応 - 

罸 coG の4答、 i ず 

といっていいほど、1番 
バッターが塁に出ると、 

次のバッターはバントを 
試みてくれるそ!！ 

そラいろときは、逃げ 
ずに速球をビシッと投げ 
れば、ほとんどフライに 
することがで芒る。 



そつ in う たいおう オーケイ 

▲バントには、^で対応すれば O.K. だ, 
うまくられるか!？ 
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フォ=クの多投はさ けよ 5 

の串に、フすークを备ける着ので$る¥挙がいる：^、 
あまりフォークを投げすぎると、スタ5ナの落ちるのが早 
まるぞ。フォークの最も危険なところは、フォークを投げ 
たつもりが、落ちない時があることだ！！ 



{ ナ • 知 ^ せ * い • きゆ 1 ^ ,V>^t — し ， ■ __i_i 

牽制球で盗 s 防止 


M の速いランナーが出たと吉などは、1羞ランナーに牽 
制球を投げ、ランナーを塁にもどしてから、素速く投げる 
ようにしよう。ランナーはリードを取れない分スタートが 
遅くなるそ。 

しかしコースは、甘いところに投げるな II 



どして力、ら投け< る。 しよう。 
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.. ■■け . ^ ^ I M J ： .I.. 

(j び 性 — 細め . … ■_■■■ 

com にしろ! X にしろ、それぞ p バッターには性格があ 
る。それぞれのバッターの性格を i ケで、インコー:^やア 
ウトコースのきわどいところに球を投げ、打たせて取るよ 
ラにしよ5。 



▲インコースに手を出すバッターに ▲アウトコースの球に手を出すバッ 
は、インコースのきわどいところに。ターには、アウトコースで攻めろ。 


^5^表ャ^=の スタ劫に注 籯：= 

ピッチヤーには、それぞれのスタミナがある。 
スタミナがなくなると、スピードが落ち、変化も少なくな 
り、打たれやすくなるそ。 

ピッチヤーのスタミナがなくなってぎたら、早めにピツ 
チャーを交代しよラ。 



▲ピッチヤーのスタミナがなくなつ 
てきてるぞ!！ 



▲素速くピッチヤーを交代しないと 
どんどん打たれてしまうぞ!！ 
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へいだ衣 ftD 

ふ衣すとさ ん 1 ^ 
衣いぜんは: hAD 
びリーき〇ピ 的 
さんだ一す AD 
i ぃる AD 

まーヘリ〇 < 
れふとさん KS 
はリー «〇 

ぶるどっぐ AD 


ん ぉぅ 

;寂£とリ•ク 

らこヵム が蠢ゎることが ぁげ 

キミもガンガン漂ねから/ 


▲打率とは、ヒットを打つ確率のこ 
とをいうんだよ。 


バッターが打って 得点 
ことだよ。 



打点 


打率 


12345 7890 


7754433321 


DDDDDDDSDS 

AAAAAAAKAK 

< 皂んん 

〇 は〇ぐさ T さ 
るリあんき0と I と 
けべだ一ぜ一どすだ I 
い一いリいリるあんょ 
ま^へは§ぶふさし 

134 6 90 
1 




















_を的せ 11 

ひと咖滅秦なるこ 

鱗 

キ:力して リーク 猶の行 
、 ドトナ：くぇは？ 

ゴニレ。 




ふあんたじい /匕 

ひ念いんず JJ 
2勝_1敗」 J 」 J 

勝率-666 




チ—ムテ 



r©©"©©"® 命® 命 ® 1 ®— 


うつ — 打つは、ボールをミートする力だ。 

たまうちからひきよりかんけい 

パワ — 球を打つ力で、飛距離に関係する。 

あしはやあらわ 

はしる — 足の速さを表す。 

しゅびうご かたつよ かんけい 

まもる — 守備の動き、肩の強さに関係する。 

チヤンス —— 塁上にランナーのいるとき、たよりになる。 

にんき かんきゃくどういんすう かんけい しゅうえききん えい Si う 

人気 - 観客動員数に関係し、収益金に影響する。 

たいりょく かんけい へんか えいきょう 

スタミナ ーー 体力に関係し、変化•スピードに影響する。 

みぎ ばあい ひだ*) へんか 

カーブ - 右ピッチヤーの場合は、左への変化。 

ひだ*) ばあい みぎ へんか 

左ピッチヤーの場合は、右へ変化する。 

ぎゃく へんか どあい かんけい 

シュート —— カーブとは逆に変化する度合に関係する。 

だしゃ てまえ お かくりつ かんけい 

フォーク —— 打者の手前で落ちる確率に関係する。 
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へん 



防御率•打率•ホームラン数は、 VS モードのデータ 
だ。 cc 5 m との対戦の目安にし、要注意バッターなどを 
しっかりチェックしておこう。 

後半部分は、 エディッ トで作った自分のチームの デー 
夕をしっかり書きこみ、能カポイントのふりわけやチー 
厶を育てていくときの資料にしよラ。 

友達といっしよにリーグを作るために、最初にコピー 
を数枚取っておくともっと便利だよ II 
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転-筆 

155 



アメリカン ドリー ムスのエース 
スピード • 変イ匕ともに申し分ない。 



みすた一ぜろとともにチームの 

じく とうしけ 

軸となる投手。 



防御率 

^2CESHSSjBHR9iHHI1 d. 20 


いがい せん*••う 秘ら 

スタミナ以外は、1線級の力を 

とうし❶ 

つ投手。 



ークを最も得意とするおさ 



人気と寒力を兼ねそなえたチー 
ムの切り礼0 



こうだ だ 

巧打の長打もねらえる 



P^KiMiR 

pCllnKSEaBHi 

I 國 


•320 一 


本 S 打 

ぼん 

48 本 


のし »• \ ^ ■/ノ »/ W 

足は速くないが、高打率を残す 

ばんだしゃ 

2 #IT 者 0 


だりつ らよういち 》)»> う 

打率•パワーとも超一流0 
最強のクリーンナツプのひとり 〇 
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QP エディット 5 1 -厶デ- 


mmM 合筆 

•335 



ドリームスの主砲0 
チャンスにたよりになる。 


rj m 
•321 



はり一 • まいけるにひけをとら 

じつりょく ばんだしゃ 

ない実力をもつ5斟了者。 



クリーンナップより見劣りする 
が、 期待のできる打者 0 



人気はないが、打力は充分な力 
を持っている。 


mmu 合. 

. E 75 



あし はや きょうけん 

足の速さと強肩で、ショートス 

めいしゆ 

トッパーの名手に 0 



パワー•巧打を兼ねそなえた、 

さいきょう だいだ 

最強の代打0 


ig rj m 

.322 



■ ■ ■ Ijllll 

El 30 IISSEX 91 ■■ 



だ りつ 

打率 

.312 


本 a 打 

ほん 

34本 


チャンスに最も強い。 
たよりになる代打の切り礼0 


打力もあるが、まもりが良いの 

しゅびがた 

で、賴固めに 0 


だ np 

打率 

.072 



''まもる〃のポイントが最も高い。 

まも ひと 

守りの人0 



とにかく足の速い、代走にも- 
て こい 0 
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MM 

2.30 



変化球もそこそこあるろびんす 
のエース。 


,111111 Mmm 

2.95 



n * 

• 150 


へ人か I 呤ぅ sw い ■ ▲ * ■ 

変化球 • 球威ともにすは*9しい 

せんばつ はん in 心 

先発2本^のひとり0 


Ml Umm 



_ Umm 

3.84 


スピードはないが、カーブの変 
化はすごい。 



おさえとしては充分なスピード 

へんか，ゆう も 

と変化球を持っている。 


帥 ill Kmm 



2.21 


rr i 

•150 



160 1 % 近を武器にする 
おさえの切り礼0 


い IA そく SiMt 人 

俊速•強肩のトップバッター。 
しかしパワーはない。 



こうだりつ のこ ，いけ人 こうだ 

高打率を残せる。強肩•巧打が 
キラリと光る。 



ばん L •••うぶん ちIうだりょく 

3番としては、充分な畏打力を 
持っている。 








































































_ rs m 

■284 



とにかくパワーか•すごい。 

ばつ だしゃ 

I発ねらいの打者 0 


fpOHiifiMl ^ i 
•290 


本靨打 

ぼん 

21本 


mmm ^ 

WmWL Jj 

さいこう ちから だ li うふ 

チャンスに最高の力を出す恐怖 

ばんだしゃ 

の5番打者。 


__ 合# 

.264 



__ 咨筆 
•240 


圓圓 


センターとして、すばらしい守 

びりょく とうしゅ たす 

備力て投手を助ける。 


これといって特徴のない、縁の 

した ちから も 

下の力持ち。 


mm rj * 

.240 



wm rj m 


本&打 

はん 

14 本 


肩の強さが魅力のキャツチャー 
打つ方はいいとこなし。 


H §m 

艦'*^ 

打力では、 スター テイングメン 
バーにひけをとらない。 


.2 的 



棚 _爾治 S 



•215 


本 B 打 

ほん 

0本 


つよ •，ょうだ ni < 

チヤンスには強いか\長打力に 

とぼ 

貧しい。 


しゆび*)ょく さいこう 

守備力は最高。 

しゅびがた つか 

守備固めに使いたい。 


01 _■ a a 

•295 


■B 


本& n 

はん 

14本 



_:»顶 A m 

.217 


はんるい だ 

本&打 

は人 

0本 


だぃだじん いと き たぃ 

ろびんすの代打陣で最も期待の 

だしゃ 

できる打者。 


そうるい しけび さいこう 

走塁•守備とも最高。 

だいそう しゅびがた つか 

代走•守備固めとして使おう。 






































































































さむらい•うぉ■りあ■ず 




I ぼうぎよ りつ 

防御率 

8.44 

EPMlB 

•rr 


2.95 


だ •} つ 

打率 

.190 

1! 

_ 

だ りつ 

打率 

.190 

1 ゆうい みり 2 く せんばつ 

スタミナと球威が魅力の先発の 

m らてきせんしけ 

mm^o 

そか 。 のうまこにくらべ見劣りす 

きちょう さわん 

るが、貴重な左®6〇 

■n—niiiiiii 

| ぼ J ぎよりつ 

防御率 

11 '1 — 1 1111111 

■ ir うぎょり-つ 

防御率 

5.44 


3.20 

■tfll 卜 H It— 

533 BDIEEHIIIHS9IIHI 


HI 


だ りつ 

打率 

.160 

l 


だ りつ 

打率 

.160 

E—-J 

BU-jafl 

ぶき なかつ 

カーブが武器の中断ぎ•おさえ 

とづし ゆ 

挪手〇 

会め球はないが、そつのなし艰 

し* > なかつ 

手。中継ぎに。 

pOPIBIilililil 

| ぼうぎよ りつ 

防御率 

1 1.31 

■r» — iiii__ 

ri m 

.321 

KH 303 Oi 519 ■■■] 

■ 1 ■ —ii,7rrn i— 

lISSBSDESBHRSlil 

S 33 BHESHHR9HH 

圓 

_ 

!.160 

_ 


ほんるい だ 

本 S 打 

6 苯 

m 3 

速球•変化球すべていいが、ス 
タミナかい。 

H 等と X 奋を i ね そなえ 

たショートストッパー0 

WW n mm l lililil 

だ りつ 

打率 

KKHKliRililil 

■ だりつ 

打率 


.295 

■ 1 ■ H— 1 

.326 


Tj3BBMWE3KtMStKM 

國 1 


ほんるい だ 

本 S 打 

4 苯 

圓 

|^P 

ほんるい だ 

本&打 

15* 


2斟了者としては及第点0 シュアーなバッテイングでセン 

クリーンナップへの継ぎがカギ〇 ターにかえそう。 
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⑧ エディットトム データ 



し》|びわる き たよ 

守慊の悪さは気になるが、頼り 

ばんだしゃ 

になる4番打者。 


mum #7 s 



人気は低いが、足か速くしぶと 

きょうだしゃ 

い強打者。 



■ ■ — 11111111 

圓 1 


だ りつ 

打率 

■288 


本 a 打 

ぼん 

日本 


チヤンスにはあまり強くないカヾ、 
ワンスのとれた選手。 


飛び出すものはないが、走•攻 • 

しけ せんしゆ 

守とバランスのいい選手。 


■ ■ ■ 111111111 ^ £ 

■ .283 



FfMI 合 • 

.865 


/ <ワ ーはな t 、か巧打か”光る。 

だ Ola、 うぶん 

キャッチヤーとしては打力充分。 



チヤンスに強い、頼れる代打陣 
のひとり。 


11111111 

㈣ WT g—w 

國 I 選 


HI n $ 

•277 


本塁打 

ぼん 

6本 


WM 


fs m 

•242 


本 S 打 

ほん 

4本 


チヤンスには、めつ tr う強い。 
ランナーが出たら使いたい。 


打力は' 平均。 

そう 1 »2< しけび ふあん 

走力と守備に不安がのこる。 




へいきんてき ちから も せんしゆ 

平均的な力を持つ選手。 

チヤンスメーカーとして使おう。 


代打陣の中では最もパワーがあ 
る。長■をねらいたい 0 
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CM ； や•ぶら〇くそつく 


mmm 驗-筆 

2.13 


■ Ifto；} —:—二 

m 

|W^3 _ 


アンダースローから投げるカー 
ブは変イ大きく打ちづらい。 



TiMi 画 


Wkm 

せんばっ国 

絲 

ちょっ”，う 

直球と 


2.41 


rr « 

•150 


としてスタ！ナは充分。 
とカーブで勝負。 


m_V Umm 

3.14 



rr i 

•277 


^plICL^S 


Urn* 

4.44 


だ りつ 

打率 

.150 


スピードはあるが、変化が弱く 
スタミナがなくなるとつらい。 


スピードあり、シュートと素啃 
らしいものももっている。 



fj m 


Hi 3 


.891 


本 B 打 

はん 

6本 


スピードとカーブが 武器。 
おさえの切り礼0 


i のし w /. 

最高の足と屑がバッティングに 

い にんきもの 

生かされている人気物。 


H 3 


naK!i!i!ini ^ $ 

.307 


本 B 打 

ぼん 

3本 



ブラックソックスの紅一点0 

あし はや みりよく 

足の速さが魅力。 


ばんだしゃ ごうかくてん 

3#^了者としては合格点0 
ランスのとれた選手。 
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(^) エディット?一厶デ S 7 


1;1111111 合華 
•321 



バッティングがよく、4番打者 

あし はや 

としては足も速い。 



あらいバッティングだかン《ワ- 

じ>»うぶん 

は充分0 



mmw 合筆 
■262 



ちI，だ のぞ へいきんてき 认ら 

長打は望めないが、平均的な力 
をもつ シ ヨー トストッ パー。 


バッティングより守備がいい。 

あし つか こうげ# 

足を使った攻擎をしよう。 



mm fj i 

•885 


_ 


本&打 

ぼん 

11本 


はんとう あし ぶき せんしゆ 

本当に足だけが武器の選手。 

だいそう つか 

おさえにまわし代走に使え。 


チャンスに強く、バランスもと 

よ せんしゅ 

れた良い選手。 


•259 


疆 ■ — l _ lll _ 

名 wrrn— 

WkM 


こたろうとよく li た、バランス 

せんしゆ 

のとれた選手。 


輩《 • 


本&打 

ぼん 

10本 



[MPa A m 

•244 



I 中 OH 合犖 

■238 



バッティングはよくないが、足 

はや さいこう 

の速さは最高。 


あまり使えない選手。 

あし おそ だいそう 

足の遅いランナーの代走に。 
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とにかくスタミナのある選手。 

はいきゅぅ かんが かんとう 

配球を考えて、完投をねらえ。 



シュートが武器の投手0 

さわん つか 

左腕のげんとくと使いわけよう。 



_1 Umm 

—4.44 — 



スピード•変イヒともにまずまず 

ひだ*)とラしけ 

の左投手0 


スピードが武器。変イ@をまじ 

ら う V» 

え、直球を生かそう。 


昉率 

5.32 




_ 


スピード•変化ともによく、幅 
の広いピッチングができる。 


ばん わり せんとう 

1番の割にパワ—があり、先頭 
打者ホームランもありうる。 



だ りつ 

打率 

•305 


じえろにもによく似た選手。 
! • 4番につなごう 0 



バッティングは充分なノ<ワーと 
うまさをもつが守備か # ダメ。 




































































エディット一厶デ- 



あれくさんだよりチャンスに強 
い、ランナーをおいて1発欲しい。 



打率は低いが、パワーは3 • 4 

ばんい L-H 

番以上の^《ワーヒッター。 



M 1| 合. 

■260 


本§打 

ぼん 

11本 



ら i うだ と i め 

長打はねらえるが、特に目立つ 

せんしけ 

ところのない選手。 


ぜんたいてき あし 

全体的にもうひとつ。しかし足 

はや 

は速い 0 



國圖 


133 BnESHEHHB 

■3 


だ りつ 

打率 
■ 265 


本 S 打 

ほん 

5本 


チャンスには弱くないのだか \ 

ほりょく しゅび *> ょく 

打力と守備力がなさすぎる。 


だげき あし はや とくちょう 

打擊センスと足の速さが特徴0 

だいだ だいそう つか 

代;打•代走とちに使える。 


だ 0つ 

打率 
• 139 



_帽 も。 

.257 


チーム No .1 の/くワ ーを 誇る。 

かんぜん ばつや 

完全な1発屋だ。 



パワーが売りもの0 
ホームランをねらえ。 



mmm 合 • 
.268 



チヤンスに強く、ハ•ワーもある。 

いちばん つか 

L こ一番で使いたい 0 


ノくランスのとれた il^o スタメ 
ンに入れよう 0 
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ようかい•もんすた■ず 



バックの好守を信じ、たくみな 
コーナワークで打たせてとろう。 


mmm Umm 

2.35 



モンスターズで1番のスピード 
とシュートの切れをほこる。 


imm 

3.20 



Eawnmi 驗益与 
3.84 



こういってん 

ピッチャーでは紅一点0むりを 


しないで使おう C 


球威があり、フォークか t 武器。 
あずきとぎとうまく使いわけろ。 


3.21 



だ りつ 

打率 

•2 的 


そつ蠢••うちゆうしん 

速球中心、のピッチヤ- 

な へんかき••う ゆうこう 

き投げる変イが^効。 


ときど 



走力を生かし、なんとしても出 

るい 

塁しよう。 



^fillip 


醸 fa 


本 S 打 

は人 

14本 


あまり力はないが、しとい/< 
ッティングで3 • 4番に継ぐ0 


>りに 、あまり打力がな 
I させるな。 


48 










































































エディツトチームテー タ 



なんといってもパワフルなバッ 
テイングが魅力。 



本 C 打 
14本_ 

平均的な:^はあるが、クリーン 
ナップとしては物足りない。 




守りのよいもんすた一ずの中で 

しけび めだ 

ち守備で S 立つ 0 


バッティングは、ダメ〇守備力 
を生かそう。 




せんしゆ しゆび»)1< う 

この選手も守慊力が売り。チヤ 
ンスには、代打を出せ。 


つよ いつはつ*>1*%だ き 

チャンスに強く、一発長打も期 

たい せんしけ 

待できる選手。 



あらいバッティングをするか \ 
パワーがあり、守備もよい 0 



f 的にあまり期待できない。 

だいそう 

使う時は、代走に。 


mwm 


■Ml 


ri m 

.252 


す」 亭 


本塁打 

11A 

2 本 



本 S 打 
1¢ 


そうりょく しゆび 0 i < さいこう だいそう しゆ 

走力 • 守備力は最高。代走•守 

びがた つか 

備固めに使おう。 


だげきじん こういってん あし はや み 

打華陣の紅一点〇足の速さが魅 


*>!< 

力。 




































































んたじい • ひろい A ； ず 


i r 


mm 


防_率 
3■的 


n m 

.150 


フォークは投げられないが、ス 

い へんか ごうかくてん 

タミナ•球威 • 変化どれも合格点0 




I 滬 


防御率 
— 4.15 


n m 

.150 


らむほどの変化はないが、タイ 
ミングを取りずらい下手投げ0 


mm 


■s 


防 》 率 
4 •的 


4.84 


rj m 

•150 



シュートが少しあるが、直球才 

とうしけ 

ンリーの投手0 


しけたい なか 

カーブ主体のピッチングで、中 

つ つか 

継ぎ•おさえに使いたい。 



於筆 
.264 


mm 


本 S 打 

ぼ人 

1本 


カーブを 武器に、 フォークをお 

へんかI••ぅ しゅたい 

りまぜた変イ膊を主体に。 


足の速さを生かしたバッティン 
グをしよう。 


•228 



■295 


臞 



本_打 

ぼん 

10本 


人気は高いが、あまりとりえの 

せんしゅ 

ない選手0 


スタメンでは1 

じつりょく ，… 

こり、実力は、4番 A 


#<7)パワ 

ばんい 1*1i 

番以上0 


一をほ 


ブ•卜？ M 8 

ミニニ 
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ぶ エディット一厶デー 勺 



ばん ら|»ぅ#より 

ヒロインズの4番。中距離ヒ 


夕一だ。 


_麵矜 • 

.255 


_ 


本 S 打 

はん 

9本 


ずばぬけた力はないが、チーム 

ち i うだ 》U く ほう 

では長打力のある方だ。 


n m 

■230 




足が遅いだけに、ミートを心が 
けないとヒットがでにくい。 


いち し♦んそく あし つか こう 

チームーの俊足。足を使った攻 

if # 

擊をしよう。 



だ 0つ 

打率 

•091 


本*!打 
0本 

^ ^ しけびりょく きたい 

バツテイングより守備力に期待 
をしたい。 



本&打 
10本 

いち 

チームーのノ《ワーヒッター。チ 
ヤンスに使おう。 


i __ 合筆 

■265 


— 

この選手もパワーヒッターだ。 
チヤンスメーカーに使え 0 


rr * 

•267 


本 S 打 

はん 

—B 本 — 


疆 _T i _ i 環 

[ d 3191 

jkZBKE ■■& 9 H || ■ 

—本だ 

非力だが、打擎センスがよく、 

あし はや 

足も速い。 



fWim 咨 • 

.2 EE 


ちょうだ さたい たか だ 

長打は期待できないが、高い打 
率をのこせるバツターだ 0 



しけびわる だ 

守備も悪くなく、スタメンに出 
して S える。 
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えすえ卿 • KfcD あんず 



バタリアンズの人気をしょって 
たつスーパーヒロイン。 


xrammmm r/J 

3.75 



あてなとともにバタリアンズの 

せんばつ ほん ( n 心 

絲2槪 



防御率 

5.20 

■ IHEnK 9139 ■■§ 

防御率 

4.44 



だ りつ 

打率 

1.50 

_ 

Wm 

l 


だ りつ 

打率 

1.50 


スピード•変化ともに今ひとつ、 

あぶな はや こうたい 

危くなったら早めに交代させよう。 


変イ谜主体のピッチングでおさ 
えに使おう。 




そつきゅぅ へんか だしゃ う 

速球とタテの変化で打者を打ち 
とろう。 


足か速く、バントヒットをねら 
5こともできる。 


gmaakg— pwim 

_ 


だ りつ 

打率 
—.245 


圏■鈐筆 

■276 


本 S 打 

はん 

S 本 



この選手 

こうげき 

:攻擊をしよう 


も足が速い0足を使つ 


バタリアンズの中では、力はあ 

ばん t * からぶそく 

るが、3番としては力不足。 
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V エディットト厶^ 


•161 


BB 


本魯打 

ほん 

14本— 


パワーはあるカヾ、チャンスに弱 

ばんだしゃ L からぶそく 

、4斟了者としては力不足？ 


麵 $ _ 

• 175 



パワーが人並にあるが、長打は 
期待できない。 



mwwm b a 
•228 


IB 


本 S ff 

はん 

2 本 


しゅびちゅうしん せんしゅ あし い 

守備中心の選手。足を生かした 

こうげき 

攻擊をしよう。 


守りと足はいいか\バッテイン 
グは今ひとつ。 


■no 

■u 靈 -■ 

■S 33331 Hi 

_ 

_ 


h * 

•183 


本 S 打 

ぼぐ 

10本 



獅, 〇 - 
•255 


本璺打 

ぼん 

6本 


チャンスに強いバッティングで、 

おお だてん 

多くの打点をかせげる。 


バッティングセンスはいいもの 
を持っている。 


1_麗 矜 • 

•247 


mm 


聊 1$華 
.142 


本 S 打 

は人 

4本 



チャンスには弱いが、平均的な 
力はもっている。 


チヤンスに/、°ヮフルなバッティ 
ング をする。 



匿 r _ — 11111111 

■monaiiHiBv 

_ 


別厕 | 合筆 
.234 


本 a 打 

ぼん 

3本 


長打は期待できないので、 コツ 
コツ あてていこう。 


代打陣の中ではバランスのとれ 

せ人し❶ つか 

た選手。スタメンで使おう。 
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ェテイツトチームデータ 

チームの なまえ 


チームの タイブ 



なまえ 

MAX 

スタミナ 
















スピード 
















カーブ 
















シユート 
















フオーク 
















人気 
















なまえ 

MAX 

スタミナ 
















スピード 
















カーブ 
















シュート 
















フォーク 
















人気 








LJ 
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MAX 

スタ5ナ 
















スピード 
















カープ 
















シュート 
















フオーク 
















人気 
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J エディットト厶デ-^ 

チーム育成 キミの h つたチームの今後の育て夫、チームの 

方針奪メモしておき、能カポイントをあげるとき 
の参考にしよう。 
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投手の野手能 
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うつ 
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チヤンス 
















人気 


















キミの#ったチームのュニフォー令の爸を i の蠱に 
主#にぬろろ。ここでキミの感性が鲁われてくるそ!! 
ヌリヌリイ 〜！I 
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エディット^—厶卜^ 
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プレせン M ! 



「ベースボールスター」のゲー厶カセツト 
を、抽選で10名様にプレゼントします。 


八ガキの5らに左上の応募券と57ページの 
ぬりえをはって、住所、氏名をはっきり書 
いて下記のあて先に送ってください。 
当選の発表は、カセットの発送をもってか 
えさせていただきます。 

どんどん応募してね!！ 

亍105東京都港区新橋 H 8-21 

株式会社徳間コミュニケーションズ 
完全攻略テクニックプック 
「ベースボ_ルスターめざせ三冠王」 
プレゼント係 


しめきり1989年日月末日 


へースポールスター 

めざせ三冠王 

完全攻略テクニックブック 

発行日1989年5月30日初版 
発行者岡村修 

発行所株式会社徳間コミュニケーションズ 
亍105東京都港区新橋卜 18-21 
003(591)9161 
印刷所図書印刷株式会社 
©1989 SNK CORP . 

◎1989 TOKUMA COMMUNICATIONS CO.,LTD 

ISBN4-88658-173-0 
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